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Abstrak
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah membuat dan
mengimplementasikan multimedia mobile perancangan dan pembuatan media
pembelajaran pramuka menggunakan aplikasi Microsoft Visio 2010, aplikasi
Microsoft Word 2010, Adobe Flash Professional CS6yang berbasis Android sehingga
nantinya dapat menjadi Aplikasi yang berguna untuk siswa-siswi khususnya siswa
SMPN 3 Lamasi. Metode penelitian yang dilakukan pada sistem ini yaitu
menggunakan metode observasi, metode wawancara dan metode studi pustaka,
pembuatanaplikasi pramuka berbasis android dibuat menggunakan Adobe Flash
Professionl CS6 dengan menggunakan bahasa pemprograman Action Script 3.0 dan
Adobe Airyang menghasilkan tampilan menu materi, menu petunjuk, menu lagu, menu
simpul, menu sandi dan menu kuis.Pengujian aplikasi media pembelajaran pramuka
berbasis android menggunakan data uji seperti menu materi, menu petunjuk, menu
lagu, menu simpul, menu sandi dan menu kuis dengan menggunakan metode
pengujian black box testing.
Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, Pramuka
1. Pendahuluan
Pramuka merupakan kegiatan ekstrakulikuler sesuai peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 81 A Tahun 2013 tentang implementasi kurikulum
2013. Pramuka kini telah menjadi ekstrakulikuler sentral bagi siswa SD (Sekolah Dasar)
sampai SMA (Sekolah Menengah Atas). Kewajiban tersebut bukan bersifat
administrasif yang mengharuskan siswa terdaftar digugus melainkan hanya kegiatannya
semata.
Kepramukaan yaitu gerakan kepanduan bertujuan sebagai wadah pembinaan
bagi kaum muda Indonesia sekaligus mendidik guna mengembangkan mental, moral,
spiritual, emosional, sosial, intelektual dan fisiknya sehingga warga Indonesia
berkepribadian, berwatak, berbudi pekerti luhur serta beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa.Kepramukaan melalui beragam kegiatan, sangat cocok untuk
mendidik generasi muda agar mempunyai karakter yang baik. Peserta didik sebagai
penerus perlu penanaman disiplin dan watak agar punya pondasi kuat. Kegiatan
pramuka harus menarik untuk memikat minta, sehingga diperlukan media yang baik dan
menarik pula. Kesan yang baik di pramuka akan menciptakan semangat belajar nilai-
nilai yang mulia dalam kepramukaan. Teknologi juga menunjang dalam perkembangan
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pendidikan, karena semua orang tidak terlepas dari teknologi dan akan mempengaruhi
perkembangan anak [1].
Kemajuan teknologi berkembang dengan pesat dalam segala bidang kemajuan
tersebut tidak lepas dari komputer yaang merupakan teknologi komunikasi yang sangat
dibutuhkan manusia. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat
kini berdampak pada sistem pendidikan android merupakan sistem operasi mobile yang
sudah berkembang dengan pesat saaat ini sudah banyak aplikasi yang didukung oleh
sistem operasi andorid ini. Dengan adanya aplikasi media pembelajaran pramuka
berbasis android ini akan mempermudah proses pemahaman sehingga mereka yang
baru mengenal pramuka lebih tertarik dan cepat menguasainya [2].
Media pembelajaran pramuka merupakan inovasi yang baik untuk memberikan
edukasi dan bermain kepada peserta didik pramuka dan orang awam yang belum
mengenal pramuka. Media pembelajaran pramuka yang didalamnya terdapat berbagai
macam materi, gambar, kuis. Kelemahan yang terjadi di dalamnya selama ini dalam
pembelajaran pramuka adalah adanya media pembelajaran, sehinggapembelajaran
kurang efektif yaitu hanya berupa buku saku panduan dengan tampilan yang kurang
menarik dikarenakan kurang adanya gambar, warna, animasi,yang menyebabkan siswa
tidak tertarik untukmempelajarinya.Untuk menarik minat siswa dalam mempelajari
pramuka maka dalam tugas akhir ini akan dibuat sebuah media pembelajaran yang
berupa Aplikasi Pembelajaran Pramuka berbasis Android.Hal ini disebabkan android
dapat berfungsi sebagai media pembelajaran yang berupa komponen sumber belajar
yang dapat merangsang siswa untuk belajar dengan fitur yang dimilikinya. Berdasarkan
uraian diatas maka penulis dapat membuat suatu rancangan tentang media pembelajaran
“Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Pramuka Berbasis
Android”.
2. Metode
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yakni penelitian Research
and Development (R&D). Metode penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan penelitian
yang ingin dicapai, yakni menghasilkan suatu produk berupa Perancangan Aplikasi
Media Pembelajaran Pramuka Berbasis Android. Model RND yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model Borg dan Gell.
Waktu penelitian berlangsung pada bulan Februari–Mei 2019 dengan melakukan
observasi awal, pengumpulan data, analisis data, perancangan sistem, pembuatan
aplikasi, dan pengujian aplikasi. Data dalam penelitian ini dikumpulkan dengan
menggunakan observasi, wawancara dan studi literatur.
Berdasarkan kendala yang dihadapi di setiap sekolah saat ini yang
masih menggunakan cara manual dalam melakukan proses sosialisasi,
seperti menjelaskan dengan cara membacakan materi dan dituliskan di
papan tulis diperlukan suatu sarana penunjang yang mampu meningkatkan
efektifitas dan efisiensi serta memaksimalkan pendidikan. Sarana ini dibuat
dengan menggunakan teknik media pembelajaran Pramuka berbasis
Android sehingga dapat digunakan dengan baik oleh pengguna. Berikut ini
sketsa sistem yang berjalan dan yang akan diusulkan pada sekolah yaitu
sebagai berikut:
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Gambar 1. Sistem yang berjalan Gambar 2. Sistem yang diusulkan
3. Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data yaitu metode observasi,
metode wawancara dan studi pustaka. Peneliti melakukan observasi dengan cara terjun
langsung pada tempat penelitian, peneliti melihat dan mengamati bagaimana proses
pembelajaran pramuka masih bersifat manual atau masih menggunakan buku saku
pramuka akibatnya akan memerlukan waktu yang tidak sedikit dalam proses
pembelajaran pramuka memakan waktu cukup yang lama. Metode wawancara yang
dilakukan peneliti adalah dengan bertanya langsung pada guru yang berwenang sebagai
pembina pramuka pada SMP Negeri 3 Lamasi. Dari hasil wawancara tersebut peneliti
mendapatkan informasi tentang bagaimana proses pembelajaran pramuka yang masih
bersifat manual atau masih menggunakan buku saku pramuka di antaranya materi–
materi pramuka yang masih ditulis di atas buku akibatnya akan memerlukan waktu yang
lama. Dari hasil pengumpulan data peneliti menganalisis masalah-masalah dalam sistem
pembelajaran pramuka pada SMP Negeri 3 Lamasi. Adapun masalah tersebut adalah
belum adanya media pembelajaran pramuka berbasis android.
Adapun metode penelitian yang dilakukan yaitu jenis penelitian research
and development (R&D) mengacu pada beberapa tahapan yaitu di awali dari identifikasi
masalah seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, diteruskan dengan pengumpulan
data seperti kurangnya minat siswa siswi mengikuti kegiatan ekstrakulikuler pramuka
yang di sekolah, langkah selanjutnya adalah membuat desain sebuah produk seperti
menu materi, menu petunjuk, menu lagu pramuka, menu kuis dan menu keluar. Tahap
selanjutnya adalah tahap validasi desain menggunakan Corel Draw. Pada tahap ini
peneliti melakukan validasi terhadap desain produk awal untuk menguji kelayakan
produk, validasi dilakukan oleh ahli desian untuk menilai kelayakan pada produk yang
sudah dirancang seperti ketepatan tata letak tampilan openingdari aplikasi media
pembelajaran pramuka yang dibangun, ketepatan pemilihan warna desain tampilan,
ketepatan pemilihan warna background, keserasian antara warna huruf dengan
background ketepatan ukuran gambar yang ditampilkan, tampilan materi yang
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disajikan,tampilan halaman lagu pramuka yang disajikan, tampilan halaman quis yang
disajikan, kesesuaian materi dengan judul yang diambil,kelengkapan isi materi,nilai
yang di tampilkan diakhir quiz, kesesuaian audio yang ada pada lagupramukakemudian
dilanjutkan dengan tahap revisi desain seperti revisi pada tombol finish. Setelah tahap
revisi desain, dilanjutkan dengan tahap uji coba seperti pada menu materi, menu
petunjuk, menu lagu, menu sandi, menu sampul dan menu kuis. Hasil revisi produk
yang sudah dilakukan dalam uji coba. Setelah rancangan selesai dilakukan selanjutnya
peneliti mendesain ataumembuat aplikasi sesuai dengan rancangan yang dibuat
sebelumnya. Aplikasi yang dibuat menggunakan Adobe Flash Professional CS6.
Aplikasi Adobe Flash Professional CS6dengan menggunakan bahasa pemprograman
action script 3.0. Aplikasi yang dibuat menghasilkan beberapa tampilan menu utama
sepertihalaman materi, halaman lagu, halaman video, halaman sandi, halaman simpul,
halaman petunjuk, dan halaman kuis.
Gambar 3. Tampilan Menu Utama Gambar 4. Tampilan Menu Petunjuk
Gambar 5. Tampilan halaman materi
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Gambar 6. Tampilan halaman sandi
Gambar 7. Tampilan halaman simpul
Gambar 8. Tampilan halaman lagu
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Gambar 9. Tampilan halaman kuis
Dalam menguji sistem yang telah dibuat, peneliti menggunakan metode
pengujian blackbox. Metode ini bertujuan untuk menguji keberhasilan dariperancangan
program. Setelah dibuat sistemnya, maka perlu adanya suatupengujian yang dapat
menyakinkan bahwa perangkat lunak tersebut berjalansesuai yang diinginkan oleh
pengguna. Hasil dari pengujian blackbox memperlihatkan bahwa semua tampilan menu
dan tombol menu berjalan sukses/ berfungsi sesuai yang diharapkan. Pengujian itu
meliputi tampilan menu utama, halaman menu petunjuk (tombol petunjuk), halaman
materi (tombol materi), halaman dasadarma pramuka (tombol menu), halaman tombol
dwi darma, halaman tombol dwisatya, halaman tombol lambang pramuka, halaman
tombol motto gerakan pramuka, halaman tombol salam pramuka, halaman tombol
sejarah pramuka, halaman tombol pramuka penggalang, halaman tombol sandi, halaman
tombol sandi koordinat, halaman tombol sandi angka, halaman tombol sandi morse,
halaman tombol sandi semapore, halaman tombol simpul, halaman tombol simpul ujung
tali, halaman tombol simpul anyam, halaman tombol simpul rantai, halaman tombol
lagu pramuka, dan halaman tombol kuis.
Pendidikan kepramukaan adalah kegiatan positif yang sejatinyaadalah
pembentuk karakter generasi bangsa. Melalui media pembelajaranpramuka ini
diharapkan dapat menjangkau semua generasi muda baik usia sekolahdasar (SD) sampai
dengan perguruan tinggi. Selain itu mempermudah dalam halpemberian materi dan
menarik karena mengandung unsur teknologi multimedia. Dengan tampilan yang
menarik diharapkan dapat menumbuh kembangkan minatuntuk belajar pramuka,
sehingga nanti tercapai generasi muda yang tangguh danmandiri, seperti tujuan dari
pramuka. Kekurangan dari aplikasi ini adalah belum berbasis android sehingga siswa-
siswi kurang efektif dalam proses pembelajaran pramuka.
Sedangkan hasil penelitian dari penulis dengan judul “Perancangan dan
Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Pramuka Brbasis Android”. Dimana pada
aplikasi ini dirancang dengan menggunakan Adobe Flash CS6 Professional Action
Script 3.0. Teknik pengujian dalam sistem ini yaitu teknik pengujian Black box testing.
Kelebihan dari aplikasi media pembelajaran pramuka berbasis android ini lebih mudah
dalam pembelajaran pramuka dan bisa dipelajari kapan dan dimana saja tanpa
menggunakan buku saku lagi. Kekurangan yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah,
aplikasi hanya dapat diakses secara offline.
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4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dari pengujian Aplikasi Perancangan dan
pembuatan aplkiasi media pembelajaran pramuka berbasis android dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:
a. Rancangan media pembelajaran pramuka berbasis Android dirancang
menggunakan aplikasi microsoft visio 2010 yang menghasilkan usecase
diagram yang berjalan dan use case diagram yang diusulkan, aplikasi
microsoft word 2010 yang menghasilkan rancangan story board seperti menu
materi, menu petunjuk, menu lagu, menu simpul, menu sandi dan menu kuis.
b. Pembuatanaplikasi pramuka berbasis Android di buat menggunakan adobe
flash professionl cs6 dengan menggunakan bahasa pemprograman action
script 3.0 dan Adobe Airyang menghasilkan tampilan menu materi, menu
petunjuk, menu lagu, menu simpul, menu sandi dan menu kuis.
c. Proses pembuatan aplikasi pramuka yaitu membuat desain gambar di aplikasi
Corel Draw X4 setelah itu membuka program Adobe Flash Professional Cs6,
membuat halaman utama pada aplikasi seperti menu materi, petunjuk, lagu,
video, sandi, simpul dan kuis, kemudian memasukkan materi pramuka yang
telah dirancang dengan menggunakantexttool, memasukkan menu petunjuk
yang telah dipilih, memasukkan lagu pramuka yang telah dipilih,
memasukkan video yang telah dipilih dan membuat menu kuis dengan 10
soal yang teracak dengan pilihan jawaban pilihan ganda, memasukkan
gambar dengan cara pilih importimage kemudian pilih gambar yang ingin
dimasukkan dan di drag kedalam canvas area kerja setelah itu
menghubungkan semua menu dengan action script yang ada pada code
snippets.
d. Pengujian aplikasi media pembelajaran pramuka berbasis android
menggunakan data uji seperti menu materi, menu petunjuk, menu lagu, menu
simpul, menu sandi dan menu kuis dengan menggunakan metode pengujian
balck box testing.
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